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経 営 とDesign
DesignManagement,組織Processの変遷 と構造 一 製品Designを中心 と して
福 田民郎/京 都工芸繊維大学
今,世 界的な規模で大きなパラダイムシフ
トが起こりつつある。18世紀末に始まった第
1次産業革命は機械化による動力革命であり,
19世紀末の第2次 産業革命は,生産革命,資
本主義,大 量生産のための近代的な経営組織,
そして株式 システムを生み出 した。20世紀末
の現代の大 きな波は第3次産業革命,情 報通
信革命,IT(情報技術)革命,ネ ット時代の
出現などと呼ばれ,ITを基盤 として,あ ら
ゆる場面で世界的な変化を激 しく起 こしっっ
ある。それは前の2回 の産業革命に匹敵する
規模と影響力をもった社会革命,経 済革命と
して歴史に残ることが容易に予想できる。す
なわち,社 会基盤 としては,工業社会から情
報知識社会へのシフト,生産形態は大量生産
か らポス トフォーディズムへの移行,経 営感
覚 は土地や資金を資源としたものから,知識
や環境を意識 したものへの変革,市 場は大量
生産品のためのマスマーケ ットか らITを利
用 したものへの変化,メ ディアはアナログの
マスメディアか らデジタルのネットワークメ
ディアへの移行,ま た,物質的価値か ら知識
サービス,情緒などへの消費者の価値基準の
変化など多面的でかっ多重的な変化や変革が
進行 しっっある。例えば流通面を見て も,八
千年間の農業中心の経済社会が第1次 産業革
命により終止符を打たれたように,五千年に
渡 る実質的な貨幣中心の経済が情報通信によ
り終焉を迎えそうな勢いである。
日本は第2次 世界戦後,第2次 産業革命の
経済競争における勝者になったが,そ の基盤
は今,大 きく揺らいでいる。80年代に4%だっ
た経済成長率が90年代 に0.4%まで低下 して
いるのもその証左の一っに他な らない。西洋
を中心 とする先進国に追いっ くことは成功 し
たが,大量の生産と消費,そ の後の廃棄問題
に今は直面 している。戦後の考え方や政策を
含む国全体の基本的な戦略の変革が求め られ
ていると言えるが,と りわけ戦後の発展を牽
引してきた製造業の企業経営が変革を求め ら
れてお り,それは同時に製品デザインの問題
で もある。
全体像としては,大量生産,大量消費,大
量廃棄の産業社会の基盤や体制を変革する必
要があるが,そ の動きは一見遅々としている
ように見える。一方,日 本の製品デザインを
取 り巻 く環境の変化は,画一的なマス市場の
崩壊の兆 し,エネルギーと環境問題の顕在化,
横並びか ら個性の主張へ移る消費者意識,イ
ンターフェイスに代表されるデジタル化対応,
ユニバーサルデザイ ンの必要性など,確実に
変化 しっっある。
製造業における経営資源の変遷は,70年代
までは土地,設 備,資 金,導入技術など目に
見えるもの,80年代は生産技術を中心 とした
日本の完成された技術力,90年代は一部革新
的技術の発展 とソフトウェアであった。そし
て21世紀は情報通信の技術 と知的所有権が経
営資源の中心的役割を担 うことは確実である。
この戦後の経営資源の変遷を製品デザインの
分野における変化 と比較すると,経営資源の
変化と一致していることは非常に興味深い。
すなわち,70年代まではプロセス上のテクニッ
ク重視やスタイ リング中心で,80年代に入る
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とCAD,方 法論,シ ステムデザイン,デザ
インマネージメント概念などの導入,90年代
は感性工学,エ コデザイン,イ ンターフェイ
ス,ユ ニバーサルデザインなど,そ して次世
紀はヴァーチャルデザイン,アー トへの回帰
などが予想できる。時代の経営資源と製品デ
ザイン界の動きが,内 容的に奇妙に一致 して
いるこの現象は,製品デザインが真の意味で
経営資源の中心になり得なかったことでもあ
り,常に経営資源の後追いでもあったことを
意味 している。勿論,戦後から現在に至 るま
でのキャッチアップの時代における製品デザ
インの役割は,世界市場での日本製品の品質
とデザインに対する高い評価から理解できる
ように,大 きな貢献があったことは決 して否
定できない事実ではある。
マネージメントに関 しては,デ ザイン部門
を持っ中規模以上の企業では,未だ21世紀で
の有効なコンセプ トや手段を獲得できずにい
ると言える。あまりにも早い変革の波に次の
有効な手が打てない状況である。大量生産,
大量消費の時代での手法が破綻 し,次の時代
に対する有効な策の構築は今のところ見えな
い。日本の本格的な製品デザインの歴史は戦
後たかだか50年しか経験 していないが,成功
の後の次世紀に向かう,あ るいは21世紀への
戦略の構築が今こそ最優先で考えなげればな・
らないことであろう。組織 とマネージメント
は切 り離 して論ずることは出来ず,そ の観点
か らすると,ITを基盤 とした社会 の中で,
経営 も当然その方向に向かい,消費社会のあ
り方 も大 きく変化するなら,近代を支えてき
た従来の経営組織 も例外なく変化をし,モノ
作 りの位相 もプロセスも変革を当然余儀な く
されることは間違いない。
今までの組織におけるデザイン部門の位置
は,近代経営組織が強固なヒエラルキーを構
築するなかで,や はりその一部 に組込 まれて
いる。多 くの中規模以上の企業では業種を問
わず極めて類似性が高い組織が多い。外部の
独立系のデザイン事務所への発注形態 も,そ
の発注元 との関係 は内部発注 と形式上は同様
である。組織 もマネージメントもその状況の
中で最大効率に向けて努力 してきた。
しか し,90年代後半 に入 り,ITの積極利
用によるハイブリッドな形態を採る企業が出
てくる。社内外の日々の運営,デ ザイン部門
の社内位置,グ ローバルな開発体制などに関
して,ITによる環境 の再構築 によって,今
までの場所 と時間 という縛 られた条件か ら開
放された新 しいマネージメントとデザインプ
ロセスの萌芽と理解できる。このように,本
格的にネット社会が進行する中では製品デザ
インのマネージメントとプロセスは根本的に
変革せざるを得ないと言える。例えば,組織
面では固有部門としてのデザイン室の消滅,'
大デザイ ンセ ンター組織の解体など,そ して
プロセス面では,細分化された生産工程とい
う連続体の一部に組込まれたデザインではな
く,今までのデザイン部門にとっての上流の
商品企画や下流の機構設計,金 型,流 通まで
も含んだ早期の開発体制,あ るいは初期の段
階で異分野,多 分野の人員による製品創造体
制などである。 これらに関わる組織やネット
ワークの構築がマネージメントの中心 になり,
デザインプロセスは,最小の資源,最 短の時
間で最大効率を生む形態が模索される。ハ リ
ウッドビジネスにおける映画製作 は特徴的で
圧倒的に成功 しているが,例 えばそのような
プロジェク トベースを基本 として,ネ ット社
会のあらゆる面を肯定的に利用 した製品創造
が,マ ネージメント面,組織面そしてプロセ
スにおいても次世紀の製品デザイン分野の主
流 になると言えるのではないj」a。
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